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desarrollo  ha  ido  creciendo  durante  el  transcurso  de    los  años  apareciendo  distintos 
























• La TDT  innova toda  la  idea de TV Analógica, mediante sus dos tipos de canales: el 
simple y el  canal de  retorno, ya que estos nos permiten  realizar muchas   de  las 





•  Pero  sobre  todo  la  oportunidad  de  poder  crear  un  entorno mediante  el  cual  el 
usuario  pueda  interactuar  de  manera  directa  con  esta  nueva  tecnología  y 




















•  Determinar  los  requerimientos,  tanto  de  hardware  como  de  software,  para     
implementar la plataforma virtual  de desarrollo de contenidos interactivos. 
•  Desarrollar  una  aplicación  virtual  interactiva  basada  en  G i n g a ‐NCL  para  la 
ESPOCH. 
•  Familiarizarse con el Lenguaje de programación de Ginga NCL. 
•  Tomar  en  cuenta  la  importancia  de  la Metodología  de Diseño  en  las  interfaces 
interactivas de TDT. 










El  estudio metodológico  para  la  simulación  del  diseño  de  interfaces  entre  el  PC    y  el 
usuario utilizando el estándar ISDB‐Tb y Middleware Ginga permitirá crear un entorno que 
se  asemeje  a  la  realidad  del  usuario  de  TDT  lo  cual  le  brindará  la  oportunidad  de 












































y  sonido,  a  través  de  señales  digitales.  En  contraste  con  la  televisión  tradicional,  que 
codifica  los datos de manera analógica,  la televisión digital codifica sus señales de forma 
binaria,  habilitando  así  la  posibilidad  de  crear  vías  de  retorno  entre  consumidor  y 








abrir  las puertas a  la futura  introducción de servicios hasta ahora  inimaginables, como  la 
recepción  móvil  de  televisión,  la  interactividad,  la  televisión  a  la  carta  o  los  servicios 
multimedia tan de moda hoy en día con la explosión de Internet. 
1.2. ¿QUÉ ES LA TDT? 
La televisión digital (o DTV, de  sus  siglas en  inglés: digital TV)  se  refiere  al  conjunto de 
tecnologías de transmisión y recepción de imagen y sonido, a través de señales digitales. 
En contraste con  la  televisión tradicional, que codifica  los datos de manera analógica,  la 






























Figura I.1.  Estructura de la TDT 
 
La televisión digital es aquella en la cual se transmite, recibe y procesa señales de audio y 
video de manera discreta  (1s y 0s), en contraste con  la  forma continua usada por  la TV 
analógica. La digitalización de  la televisión  lleva consigo numerosas ventajas en  la  forma 
de  entender  y  utilizar  la  televisión;  la  representación  numérica  permite  el  uso  de 
compresores, filtros digitales, control de conexión local, detección y corrección de errores, 
canales  de  doble  vía,  etc. Una  de  las  principales  ventajas  de  la  digitalización  es  poder 
aplicar  técnicas  de  compresión  de  datos,  logrando  así  una  optimización  del  ancho  de 
banda.  Por  ejemplo,  un  canal  analógico  tiene  un  ancho  de  banda  típico  de  6 MHz  en 
América y 8 MHz en Europa. En este mismo ancho de banda pueden transmitirse hasta 5 
canales de video y audio digital. El algoritmo más utilizado para la compresión de video y 






un  canal  digital  de  televisión  se  encuentra,  fecha,  hora,  descripción  del  programa, 
subtítulos  en  varios  idiomas  (Closed  Captioning),  audio  en  varios  idiomas,  guía  de 
programación en tiempo real, búsquedas, etc.  
Quizá  la característica más  importante de  la TV digital, para  los padres de  familia, es  la 
clasificación de  los programas. Esto permite controlar  la televisión para que a  infantes y 
















































































































































































La  interactividad es  la capacidad de ofrecer contenidos adicionales a  los programas de 
televisión, permitiendo al usuario ver informaciones asociadas al contenido audiovisual, 
la programación de los canales, participar en concursos, votaciones, comprar productos o 
servicios,  e  incluso  participar  en  los  propios  programas  de  televisión  con  el  mando  a 



































































































































La  interactividad  va  a  permitir  a  los  canales  de  televisión  ofrecer  un  importante  conjunto  de 
servicios al  ciudadano, que permitan explorar nuevas  formas de hacer  televisión,  incorporando 
funciones avanzadas de comunicación y participación, y servicios sociales para el desarrollo de  la 




La  interactividad permite complementar  los contenidos de  televisión,  tanto a  través de 
servicios públicos (ayuntamientos, gobiernos, sanidad, sectores desprotegidos, etc.) como 
servicios comerciales o de entretenimiento (votaciones, concursos, publicidad interactiva, 




terminal,  y un mando  a distancia. Otra  ventaja de  la  interactividad  radica  en que  es el 
propio usuario, si quiere o no ver los servicios interactivos y los contenidos asociados a 
la  interactividad (por ejemplo, si quiere o no ver  los mensajes que  los usuarios envían a 
















































La  interactividad  con  canal  de  retorno  permite  no  solo  ver  contenidos  adicionales  a  la 






















 Son  aquellos  que  ofrecen  una  información  independiente  de  la  programación 
audiovisual que se está emitiendo en ese momento. 
• Servicios ligados a la programación:  






Los  servicios  interactivos   se  implementan  con  aplicaciones  interactivas.  Podemos 
definirlas  como  aquellos programas  adicionales  a  los  contenidos  de  televisión  que 





distancia.  Con  el  fin  de  comunicar  al  usuario  la  posibilidad  de  acceso  a  aplicaciones 






 Servicios  de  información  (estado  del  tráfico,  tiempo,  farmacias  de  guardia, 
teléfonos de interés, información de aeropuertos, trenes, autobuses, etc.) 
 Servicios  avanzados  como  servicios  sanitarios,  gestión  de  impuestos, 
informaciones  y  servicios  de  ayuntamientos  y  administraciones  públicas, 
servicios sociales a colectivos específicos (tercera edad, etc.). 
 Servicios de entretenimiento o comerciales. 
 Fidelización  a  contenidos  o  programas,  concursos,  votaciones,  publicidad 
interactiva,  venta  por  impulso,  compra  de  eventos  (fútbol,  cine,  conciertos, 
etc.) 












































Rio,  provee  una  infraestructura  de  presentación  para  aplicaciones  interactivas  de  tipo 
declarativas escritas en el lenguaje NCL (Nested Context Languaje).  
NCL  es  una  aplicación  de  XML  (eXtensible  Markup  Language)  con  facilidades  para  los 
aspectos  de  interactividad,  sincronismo,  espacio‐temporal  entre  objetos  de  mídia, 










Provee  facilidades  para  especificar  aspectos  de  interactividad,  entre  objetos  de 
multimedia, y soporte para múltiples dispositivos, es decir construir aplicaciones  
El Lenguaje Declarativo es un modelo de programación que está basado en el desarrollo 




Es  el  estilo  de  programación  convencional,  donde  las  aplicaciones  se  descomponen  en 
pasos de cálculo que nos dan una especificación de algoritmos. 
A  este  lenguaje  se  lo  conoce  como  lenguaje  procedimental,  donde  los  programas  son 










infraestructura  de  ejecución  (plataforma  de  hardware  y  sistema  operativo).  Un 
middleware  para  aplicaciones  de  TV  digital  consta  de  máquinas  de  ejecución  de  los 



























































































































































interactivo,  lo que dará un nuevo  impulso  a  las  TVs  comunitarias  y  a  la producción de 
contenido por las grandes emisoras.  
El  entorno  declarativo  de Ginga,  llamado Ginga‐NCL tiene  también  una  implementación 
de referencia en código abierto, desarrollada por el Laboratorio TeleMídia de la PUC‐Rio. 
Adoptando  la  licencia GPLv2, el  laboratorio TeleMídia garantiza el acceso permanente a 




infraestructura  de  ejecución  (plataforma  de  hardware  y  sistema  operativo).  Un 
middleware  para  aplicaciones  de  TV  digital  consta  de  máquinas  de  ejecución  de  los 





























































































































































































































Una vez  sintonizado el  canal, el middleware debe  ser  capaz de acceder a partes 
específicas  del  flujo  de  transporte.  Para  esto,  existe  un  Filtro  de  Selección,  el 




 Es el elemento  responsable de acceder, procesar y  transferir  los datos  recibidos 






















Es  el  componente  que  gestiona  las  actualizaciones  del  sistema  controlando, 
descargando  las actualizaciones del middleware  siempre que  sea necesario, para 














Es  el  responsable  de  captar  las  preferencias  del  usuario, notificando  a  los  otros 
componentes  interesados  esas  preferencias.  Esta  información  puede  ser  por 









Este componente está encargado de  restringir contenidos  inapropiados  recibidos 













Por  otro  lado,  ya  que  algunos  requisitos  importantes  identificados  en  el  contexto 
Brasileño  no  cumplían  algunas  de  las  funciones  correspondientes  a  las  definiciones  de 
middleware  internacionales  establecidas.  Con  el  fin  de  satisfacer  los  requerimientos 



















en  el  estándar  Ginga‐J,  una  extensión  para  la  API  del  canal  de  retorno  de  GEM,  que 
permite  el  envío  de  mensajes  asíncronos;  y  una  extensión  de  la  API  de  Servicios  de 
Información del ISDB ARIB SDT‐23. El conjunto de APIs Azul está compuesto por un API de 














































































































comunicación  están  estructurados  y  relacionados  en  el  tiempo  y  el  espacio.  [El  video 
(MPEG,  etc.),  audio  (AAC,  etc.),  imagen  (JPEG,  GIF,  etc.)  y  texto(TXT,  HTML,  etc.),  son 
ejemplos de objetos de medios de comunicación.  




contenido  de  un  documento  con  su  estructura.  El  ambiente  declarativo  es  en  sí  muy 
limitado.  Las  aplicaciones  que  utilizan  un  lenguaje  declarativo  debe  tener  su  enfoque 
sobre  el  sincronismo,  siendo  el  foco  de  la  lengua  NCL  exactamente  eso,  no  la 
interactividad,  ya que  la  interacción es  tratada  como  resultado de  la  sincronización. En 
NCL, un documento XHTML es un tipo de elemento de los medios de comunicación.  
De  forma  semejante,  lenguajes  imperativos  pueden  ser  adicionados  y  utilizados  como 
medios de comunicación. 
2.7.3.1 LENGUAJE DE PROGRAMACION DE GINGA NCL 
Es un  lenguaje declarativo, es decir, en contraposición a  los  lenguajes  imperativos estos 
lenguajes describen el problema a solucionar y no  recetan un algoritmo a seguir paso a 
paso,  como  es  el  caso  de  los  lenguajes  imperativos,  sino  que  la  máquina  mediante 






dar  masividad  al  uso  de  la  tecnología,  junto  con  no  limitar  la  creatividad  de  diseño. 
Muchas veces simplificando mucho un lenguaje, se limitan las posibilidades que se pueden 


















































































































reproducción  apropiada  del  tipo  de  contenido  de  media  para  exhibirlo  en  el 
momento indicado. 
• Base Privada (Private Base):  
El  Motor  de  Presentación  (Presentation  Engine)  lidia  con  un  conjunto  de 
aplicaciones NCL que están dentro de una estructura conocida como Base Privada. 
• Administrador de la Base Privada (Private Base Manager):  
Este  componente  está  a  cargo  de  recibir  los  comandos  de  edición  de  los 
documentos NCL  y  el  darle mantenimiento  a  los  documentos NCL  presentados. 
Estos comandos de edición están divididos en tres subgrupos: 
• 1er Grupo de Comandos, responsable por  la activación y desactivación 
de  una        base  privada,  o  sea,  la  habilitación  de  una  determinada 
aplicación NCL. 
• 2do  Grupo  de  Comandos,  responsable  de  iniciar,  pausar,  resumir, 
detener, remover las aplicaciones NCL. 
• 3er  Grupo  de  Comandos,  responsable  de  la  actualización  de 













ha  usado  en  varias  recomendaciones  de  lenguaje W3C. Un módulo  es  la  colección  de 
relaciones semánticas de elementos XML, atributos y valores de atributos que presentan 
una unidad de funcionalidad. 
Los  módulos  son  definidos  en  conjuntos  coherentes.  Un  perfil  del  lenguaje  es  una 
combinación  de  módulos,  para  el  estándar  Brasileño  de  TVD,  Ginga‐NCL  define  dos 
perfiles de  lenguaje: el Perfil  EDTV  (Enhanced Digital TV Profile)  y el Perfil BDTV  (Basic 
Digital TV Profile). 
Aquí  se  describirán las principales definiciones hechas por Ginga‐NCL.La estructura básica 
de un módulo NCL  lo definen el elemento  raíz,  llamado <ncl>, y  sus elementos hijo, el 



















El  elemento  <body>  es  tratado  como  un  nodo  de  contexto NCM. NCM,  es  el modelo 
conceptual  de  NCL,  donde  un  nodo  puede  ser  un  contexto,  un  switch  o  un  objeto 
multimedia.  Los  nodos  de  contexto  pueden  contener  otros  nodos  NCM  y  enlaces 
(links).Un nodo  switch  contiene otros nodos NCM,  los nodos NCM están  representados 
por sus correspondiente elementos NCL. 
El elemento  <media> define un objeto multimedia  específico,  su  tipo  y  su  localización. 




especifica un objeto  cuyos  atributos  son  variables  globales definidas por el documento 
original  o  son  variables  de  ambiente  reservadas  que  pueden  ser  manipuladas  por  el 








El  elemento  <switch>  permite  la  definición  de  nodos  de  documentos  alternativos 
(representados  por  los  elementos  <media>,  <context>  y  <switch>)  para  ser  escogidos 
durante su tiempo de presentación. 
 La reglas de prueba utilizadas en la selección del componente switch a ser presentadas se 
definen  por  el  elemento  <rule>  o  <compositeRule>,  los  que  son  agrupados  por  el 
elemento <ruleBase>, definido como un elemento hijo del elemento <head>. 





El  elemento  <area>  permite  la  definición  de  anclas  de  contenidos  representando 
porciones  espaciales,  opciones  temporales,  u  opciones  temporales  y  espaciales  de  un 
objeto multimedia (<media>). 
El elemento <port> especifica un nodo puerta compuesto (<context>, <body> o <switch>) 
con  su  respectivo  mapeo  a  una  interface  de  uno  sus  componentes  hijo.  El  elemento 
<attribute> es usado para definir un nodo de atributo o un grupo de nodos de atributo 
como  uno de  los  nodos  de  interface.  El  elemento  <switchPort>  permite  la  creación  de 
interfaces  de  elementos  <switch>  que  son  mapeadas  para  un  grupo  de  interfaces 
alternativas de nodos de switchs internos. 
El  elemento  <descriptor>  especifica  la  información  temporal  y  espacial  necesaria  para 
presentar cada componente del documento. El elemento puede referirse a un elemento 










Un elemento <causal Connector>  representa una  relación que puede  ser usada para  la 





asociados  con  un  objeto  NCL.  Similar  al  elemento  <switch>,  un  <descriptor  Switch>la 
selección  se  realiza  durante  la  presentación  del  documento,  utilizando  las  reglas  de 
prueba definidas por el elemento <rule> o <composite Rule>. 
Con el  fin de permitir una entidad base para  incorporar otra base ya definida, se puede 
utilizar  el  elemento  <importBase>.  Adicionalmente,  un  documento  NCL  puede  ser 






ser  reutilizado.  Solo  los  elementos  <media>,  <context>,  <body>  y  <switch>  pueden  ser 



















El  elemento  <meta>  especifica  un  solo  par  de  propiedades  o  valores.  El  elemento 

















9 Portabilidad  de  las  aplicaciones  residentes,  tornando  posible  el  desarrollo  de 
aplicaciones  de  TV  Digital  para  ser  embarcadas  en  cualquier  receptor 
independiente de la plataforma, modelo y/o fabricante. 


























las  regiones,  los descriptores,  los conectores y  las  reglas utilizadas por el 
programa; 









































 Base de 
Regiones
4:    <región Base> 
 
5:      <!--regiones de la pantalla en donde se 
presentaran los archivos multimedia--> 




















7:  <descriptor Base>
 
8:    <!--descriptores que define como los archivos multimedia 
Serán presentados--> 










11:      <!—conectores que define como los enlaces son activado 
y las acciones que ellos ejecutan--> 
 

























 Puerta de 
Entrada en 
el 











16: <!--  contextos, 
 
nodos multimedia y sus anclas, 




















del  documento  (sección  body),  asociados  a  los 
descriptores; 
5)  La  puerta  de  entrada  al  programa,  apuntando  al  primer  nodo  que  va  a  ser 





6) Anclas para  los nodos multimedia,  con el propósito de  construir  los enlaces 
entre nodos multimedia (área y atributte); 
7)    Enlaces  para  el  sincronismo  e  interactividad  entre  los  nodos multimedia  y 
contextos (link);y 





Para  construir  un  documento  hipermedia,  es  necesario  definir  qué  se  va  a  reproducir 
(Objeto Media),dónde  los vamos a mostrar(es decir,  la región de  la pantalla que se va 




Descriptores),  Cuando  (Links  y  Conectores,  antes o después de presionar un botón, 


















elemento  del  contexto  que  contiene  todos  los  nodos  en  el  documento,  que  son  los 
nodos multimedia o contextos. 

















A medida  que  se  define  el  contenido  de  un  programa,  también  se  debe  comenzar  a 
definir las áreas en  donde cada uno de los archivos multimedia (video,  audio, imagen, 
etc.) se mostraran en la pantalla, por medio de los elementos llamados regiones. 








Es    importante observar que una   región define dónde  los archivos multimedia podrán 
ser  mostrados,      mas  no    está  asociada  a  un  archivo  multimedia  en  particular.  Esta 






volumen,  o  el  de  una  imagen,  definir  el  su  nivel  de  transparencia,    y  el  de  un  texto,  
podrá   definir   si este,    será presentado visualmente o será leído por un sintetizador de 
voz, etc. 









Incluso  si  no  se  quiere  cambiar    la  forma  de  cómo  un  archivo  multimedia  será 
presentado, es necesario un descriptor   para asociar el archivo multimedia a  la  región  
donde debe ser presentado.  
En la Figura II.29 se ilustra un descriptor dVideo1 utilizado por un archivo multimedia que 














acceso  a  los  nodos  (son  nodos  de  archivos    multimedia  o  contextos)  internos  a  un 
contexto cualquiera, y no sólo del cuerpo. En  la Figura II.29. el nodo video1 del contexto 
ctx1  solo  puede  ser  accesado  fuera  del  contexto  ctx1,  a  través  de  la  puerta  pVideo1, 































Para  la   ejecución del emulador es necesario  tener  instalada  la Máquina Virtual de  Java 
(JVM). 
Esta herramienta muestra todos los errores en caso de existir, a través de consola (tanto 











































Paso  4.  Una  vez  seleccionado  el  archivo ubuntu‐server10.10‐ginga‐i386.vmxse  tendrá  la 






















































































































Como  parte  final  de  este  estudio,  se  hace  necesaria  la  aplicación  de  todos  los 













por ser la Escuela  Supe r i o r   Politécnica de Chimborazo la institución para la cual 











Esta Aplicación debe permitir una  fácil  interacción  con el espectador, para  lo  cual 
deberá presentar una opción de acceso al menú de  información que  la aplicación 
presentara  bajo  la  interacción  del  usuario,  para  esto  se  definirá  el  primer  botón 
interactivo    llamado    “INFO”,   el      cual    se   presentará   paralelamente   al     video 
institucional 
Una vez que se presiona da la opción “INFO”, se desplegará un menú de opciones de 
interacción;  la  primera  se  denominará  “VISION  MISION  Y  AUTORIDADES 
INSTITUCIONALES”  y  su  acceso  se  hará  a  través  de  la  interacción  con  el  botón 
“AMARILLO”    del  control  remoto;  la  segunda  se  denominará  “FACULTADES”    y  su 
acceso se hará a través de  la  interacción con el botón “VERDE” del control remoto; 

































































































7. Al  realizar  la aplicación para  la ESPOCH utilizando middleware Ginga y Eclipse NCL 
hemos cumplido con el objetivo de nuestro estudio ya que se  logro implementar el 
portal  INFO‐ESPOCH  el  cual  brinda  la  oportunidad  de  conocer  a  nuestras 









se  recomienda antes de  iniciar  la programación para  la  interactividad,  tener en 
cuenta  todos  los  conceptos básicos del mismo. Además de  la estructura de un 
programa NCL. 
2. Se  recomienda  a  los  investigadores,  trabajar  conjuntamente con  la comunidad 
Ginga  de  Latinoamérica  con  toda  confianza,      para  compartir  y  solventar  las 
dudas que vayan apareciendo a medida que se desarrollen nuevos proyectos de 
investigación  relacionados al presente. 
3. Finalmente,  a  pesar      de  que  la  televisión  digital  interactiva  ofrece  nuevas 
oportunidades  tanto  de  negocios  como  de  acceso  a  la  información,  los 
desarrolladores   de  contenidos  deberán  tomar  muy  en  cuenta  factores  como   
la  realidad  de  consumo  y  necesidades    de  nuestra  sociedad,    así  como  la 
visión  y misión  bajo las cuales fue creado el middleware Ginga. 











El  Estudio  Metodológico  para  el  diseño  de  interfaces  entre  el  Pc  y  el  usuario 
utilizando  ISDB‐Tb  y midleware Ginga  fue desarrollado   pensando en  la necesidad de 
brindar a la comunidad politécnica un entorno de interactividad  mediante el cual pueda 
acceder de forma rápida y didáctica  a diferente información de nuestra institución. 
En el desarrollo  investigativo de ese sistema se utilizó el entorno    integrado (IDE) Eclipse 
para  la creación de archivos ncl,  igualmente que el midleware Ginga‐NCL   el mismo que  
provee  una  infraestructura  de  presentación  para  aplicaciones  interactivas  de  tipo 
declarativas escritas en el lenguaje NCL (Nested Context Languaje). Además se utilizó para 
la  implementación de esta aplicación un computador  con  los siguientes    requerimientos 
de HW  : RAM de 2,5 GB, Procesador Dual‐core 1.73 GHz  , disco duro de 120 GB. En el 
cual  se    instaló  los  softwares  :  VMWare  Player  3.1  , maquina  virtual  de  Ginga    y  los  
asistentes para cargar los archivos NCL como es ECLIPSE 3.2. 
Como resultado de este proyecto se logró la obtención del primer programa interactivo  
de  la  ESPOCH,   denominado    INFO‐ESPOCH  .   Además   a  través   de  este proyecto  se 
logró posesionar  a la ESPOCH como precursor  en el desarrollo de la TV interactiva. Por 
lo  cual  se  recomienda,  realizar nuevas  investigaciones  y  aplicaciones, que ayuden a  la 
ESPOCH  a  ser un     miembro      activo      de      la      comunidad  latinoamericana  en  este 







The Study Methodology  for  the design of  interfaces between  the PC and  the user using 
the standard  ISDB‐Tb and Midleware Ginga was developed with the need to provide the 
community  polytechnic  environment  interaction  whereby  you  can  access  quickly  and 
didactic to different information from our institution. 
In  the  research  development  of  this  system  was  used  integrated  development 
environment (IDE) Eclipse, to create ncl files, also the midleware Ginga‐NCL, it provides an 
infrastructure  for  interactive  presentation  of  declarative  type, written  in  language NCL 
(Nested  Context  language).  Also  used  for  the  implementation  of  this  application  a 
computer with  the  following hardware  requirements: 2.5 GB RAM, Dual‐core Processor 
1.73 GHz, 120 GB hard disk. 
In  which  you  installed  the  software  virtual  machine  image  of  Ginga  and  attendees  to 
upload files NCL as eclipse.exe. 
As a result of this project was achieved obtaining the first interactive ESPOCH, called INFO‐
ESPOCH.  Also  through  this  project  was  achieved  ESPOCH  Place  the  positive  to  the 
forerunner  in  the  development  of  interactive  TV.  Whether  as  recommended  further 
research and applications that help ESPOCH to be an active member of the Latin American 



























      <!‐‐duracion de la transcision comando dur‐‐> 
      <transition id="transima1" type="barWipe" dur="2s"/> 
      <transition id="transima2" type="irisWipe" dur="3s"/> 
      <transition id="transima3" type="clockWipe" dur="4s"/> 
      <transition id="transima4" type="snackWipe" dur="1s"/> 







































































      <descriptor id="descvideo" region="rgvideo"/> 
      <!‐‐tiempo para que aparezaca la imagen comando explicitDur‐‐> 
      <descriptor id="descimagen" region="rgimagen"> 
    <!‐‐LA TRANSPARENCIA SE CREA DENTRO DEL DESCRIPTOR SIEMPRE‐‐> 




        <!‐‐CREA LOS BOTONES Y LA SECUENCIA DE LAS FLECHAS ‐‐> 
      </descriptor> 
      <descriptor id="descmen1" region="rg1" focusIndex="1" 
moveDown="2" moveUp="7" focusBorderColor="red"/> 
      <descriptor id="descmen2" region="rg2" focusIndex="2" 
moveDown="3" moveUp="1" focusBorderColor="yellow"/> 
      <descriptor id="descmen3" region="rg3" focusIndex="3" 
moveDown="4" moveUp="2" focusBorderColor="green"/> 
      <descriptor id="descmen4" region="rg4" focusIndex="4" 
moveDown="5" moveUp="3" focusBorderColor="aqua"/> 
      <descriptor id="descmen5" region="rg5" focusIndex="5" 
moveDown="6" moveUp="4" focusBorderColor="fuchsia"/> 
      <descriptor id="descmen6" region="rg6" focusIndex="6" 
moveDown="7" moveUp="5" focusBorderColor="maroon"/> 
      <descriptor id="descmen7" region="rg7" focusIndex="7" 
moveDown="1" moveUp="6" focusBorderColor="olive"/> 
      <descriptor id="descmen10" region="rg10" focusIndex="10" 
moveDown="11" moveUp="12" focusBorderColor="fuchsia"/> 
      <descriptor id="descmen11" region="rg11" focusIndex="11" 
moveDown="12" moveUp="10" focusBorderColor="maroon"/> 
      <descriptor id="descmen12" region="rg12" focusIndex="12" 
moveDown="10" moveUp="11" focusBorderColor="olive"/> 
      <descriptor id="descmen8" region="rg8" /> 
      <descriptor id="descmen9" region="rg9" /> 
      <descriptor id="descmen13" region="rg13" /> 
       





      <descriptor id="desfac2" region="faculfade2" explicitDur="0:00:01" 
transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
      <descriptor id="desfac3" region="faculcpecuarias3" 
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
      <descriptor id="desfac4" region="faculrnaturales4" 
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
      <descriptor id="desfac5" region="faculspublica5" 
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
      <descriptor id="desfac6" region="faculciencias6" 
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
      <descriptor id="desfac7" region="faculmecanica7" 
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
      <descriptor id="descaut8" region="fotoautoridades" 
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
      <descriptor id="desvision9" region="fotovision" 
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
      <descriptor id="desmision" region="fotomision" 
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/> 
       
      <descriptor id="desrgo" region="rgoculta"/> 




      <!‐‐Creo mi base de conectores ‐‐> 
      <importBase documentURI="ConnectorBase.ncl" alias="conector"/> 










      <area id="area1" begin="10s"/> 
      <property name="bounds"/> 
      <!‐‐creo una area ‐‐> 
    </media> 
    <media id="imagen" src="media/escudo.gif" descriptor="descimagen"> 





      <!‐‐menu1‐‐> 
    <context id="menu1"> 
      <port id="p9" component="op9"/> 
      <port id="p8" component="op8"/> 
      <port id="p1" component="op1"/> 
      <port id="p2" component="op2"/> 
      <port id="p3" component="op3"/> 
      <port id="p4" component="op4"/> 
      <port id="p5" component="op5"/> 
      <port id="p6" component="op6"/> 
      <port id="p7" component="op7"/> 






      <media id="op8" src="media/fondoo.png" descriptor="descmen8"/> 
      <media id="op1" src="media/fie.png" descriptor="descmen1"/> 











       
    <!‐‐    FACULTADES ‐‐> 
















       
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
        <bind role="onSelection" component="op1"> 
          <bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="ifie"/> 
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
        <bind role="onSelection" component="op2"> 
          <bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="ifade"/> 
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
        <bind role="onSelection" component="op3"> 
          <bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="ipecuarias"/> 
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
        <bind role="onSelection" component="op4"> 
          <bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="irnaturales"/> 
      </link> 




        <bind role="onSelection" component="op5"> 
          <bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="ispublica"/> 
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
<bind role="onSelection" component="op6"><bindParam 
name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="iciencias" /> 
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
<bind role="onSelection" component="op7"><bindParam 
name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="imecanica" />   
     
      </link> 
       
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op1"/> 
        <bind role="start" component="ifie"/> 
        <bind role="stop" component="ifade"/> 
        <bind role="stop" component="ipecuarias"/> 
        <bind role="stop" component="irnaturales"/> 
        <bind role="stop" component="ispublica"/> 
        <bind role="stop" component="iciencias"/> 




         
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op2"/> 
        <bind role="start" component="ifade"/> 
        <bind role="stop" component="ipecuarias"/> 
        <bind role="stop" component="irnaturales"/> 
        <bind role="stop" component="ispublica"/> 
        <bind role="stop" component="iciencias"/> 
        <bind role="stop" component="imecanica"/> 
        <bind role="stop" component="ifie"/> 
       
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op3"/> 
        <bind role="start" component="ipecuarias"/> 
        <bind role="stop" component="irnaturales"/> 
        <bind role="stop" component="ispublica"/> 
        <bind role="stop" component="iciencias"/> 
        <bind role="stop" component="imecanica"/> 
        <bind role="stop" component="ifie"/> 
        <bind role="stop" component="ifade"/> 
         
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op4"/> 
        <bind role="start" component="irnaturales"/> 




        <bind role="stop" component="iciencias"/> 
        <bind role="stop" component="imecanica"/> 
        <bind role="stop" component="ifie"/> 
        <bind role="stop" component="ifade"/> 
        <bind role="stop" component="ipecuarias"/> 
         
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op5"/> 
        <bind role="start" component="ispublica"/> 
        <bind role="stop" component="iciencias"/> 
        <bind role="stop" component="imecanica"/> 
        <bind role="stop" component="ifie"/> 
        <bind role="stop" component="ifade"/> 
        <bind role="stop" component="ipecuarias"/> 
        <bind role="stop" component="irnaturales"/> 
         
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op6"/> 
        <bind role="start" component="iciencias"/> 
        <bind role="stop" component="imecanica"/> 
        <bind role="stop" component="ifie"/> 
        <bind role="stop" component="ifade"/> 
        <bind role="stop" component="ipecuarias"/> 
        <bind role="stop" component="irnaturales"/> 
        <bind role="stop" component="ispublica"/> 




      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op7"/> 
        <bind role="start" component="imecanica"/> 
        <bind role="stop" component="ifie"/> 
        <bind role="stop" component="ifade"/> 
        <bind role="stop" component="ipecuarias"/> 
        <bind role="stop" component="irnaturales"/> 
        <bind role="stop" component="ispublica"/> 
        <bind role="stop" component="iciencias"/> 
      </link> 
    </context> 
    <!‐‐contextos‐‐> 
      <!‐‐menu2‐‐> 
    <context id="menu2"> 
      <port id="p10" component="op10"/> 
      <port id="p11" component="op11"/> 
      <port id="p12" component="op12"/> 





















       
       
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
<bind role="onSelection" component="op10"><bindParam 
name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="iautoridades" />   
     
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
<bind role="onSelection" component="op11"><bindParam 
name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 
        </bind> 
        <bind role="start" component="ivision" />     
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStart"> 
<bind role="onSelection" component="op12"><bindParam 
name="keyCode" value="VK_ENTER"/> 




        <bind role="start" component="imision" />    
   
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op10"/> 
        <bind role="start" component="iautoridades"/> 
        <bind role="stop" component="ivision"/> 
        <bind role="stop" component="imision"/> 
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op11"/> 
        <bind role="stop" component="iautoridades"/> 
        <bind role="start" component="ivision"/> 
        <bind role="stop" component="imision"/> 
      </link> 
      <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN"> 
        <bind role="onSelection" component="op12"/> 
        <bind role="stop" component="iautoridades"/> 
        <bind role="stop" component="ivision"/> 
        <bind role="start" component="imision"/> 
      </link> 
    </context> 









      <bind role="onBegin" component="video"/> 
      <bind role="start" component="imagen"/> 
    </link> 
    <link xconnector="conector#onBeginStart"> 
      <bind role="onBegin" component="video" interface="area1"/> 
      <bind role="start" component="imagen"/> 
    </link> 
    <!‐‐  BOTON VERDE (F2)‐‐> 
    <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNSetNStopN"> 
      <bind role="set" component="video" interface="bounds"> 
        <bindParam name="var" value="5%,55%,70%,60%"/> 
      </bind> 
      <bind role="onSelection" component="imagen"/> 
      <linkParam name="keyCode" value="GREEN"/> 
      <bind role="start" component="menu2"/> 
      <bind role="start" component="exit"/> 
      <bind role="start" component="oculta"/> 
      <bind role="stop" component="imagen"/> 
       
      </link> 
    <link xconnector="conector#onBeginStart"> 
      <bind role="onBegin" component="video" interface="area1"/> 
      <bind role="start" component="imagen"/> 
    </link> 
    <!‐‐  BOTON AMARILLO (F3)‐‐> 
    <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNSetNStopN"> 
      <bind role="set" component="video" interface="bounds"> 




      </bind> 
      <bind role="onSelection" component="imagen"/> 
      <linkParam name="keyCode" value="YELLOW"/> 
      <bind role="start" component="menu1"/> 
      <bind role="start" component="exit"/> 
      <bind role="start" component="oculta"/> 
      <bind role="stop" component="imagen"/> 
       
    </link> 
     
    <!‐‐  BOTON AZUL (F4)‐‐> 
    <link xconnector="conector#onKeySelectionStartNSetNStopN"> 
      <bind role="onSelection" component="oculta"> 
        <bindParam name="keyCode" value="BLUE"/> 
      </bind> 
      <bind role="start" component="imagen"/> 
      <bind role="stop" component="menu1"/> 
      <bind role="stop" component="menu2"/> 
      <bind role="stop" component="oculta"/> 
      <bind role="stop" component="exit"/> 
      <bind role="set" component="video" interface="bounds"> 
        <bindParam name="var" value="00%,00%,200%,200%"/> 
      </bind> 
    </link> 
    <!‐‐  BOTON ROJO (F1)‐‐> 
    <link xconnector="conector#onKeySelectionStopN"> 
      <bind role="onSelection" component="exit"> 




      </bind> 
      <bind role="stop" component="imagen"/> 
      <bind role="stop" component="menu1"/> 
      <bind role="stop" component="menu2"/> 
      <bind role="stop" component="video"/> 
      <bind role="stop" component="oculta"/> 
      <bind role="stop" component="exit"/> 
      <bind role="stop" component="video"/> 
    </link> 
    <link xconnector="conector#onEndStopN"> 
      <bind role="onEnd" component="video"/> 
      <bind role="stop" component="imagen"/> 
      <bind role="stop" component="menu1"/> 
      <bind role="stop" component="menu2"/> 
      <bind role="stop" component="oculta"/> 
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